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EDITORIAL 


Cã estamos para mais um nº reche- 
ado de informação computomaniacas 
Desta vez limitamo-nos a manter e à 
tentar melhorar o mais poss vel o 
nável grágico, contudo nãe introdu- 
zimes qualquer inovação. Il como j 
teve lugar no passado nº a revolu=- 
ção gratica, no proximo € a vez da 
revolução critica, que trás muitas 


' gurpresas para os possugdores dos 


computadores aqui apresentados. k 
como a GOMPUTOMANIAS nae para, re- 
solvemos realizar um: inquerito para 
desencantar o que esta bem e mal na 
revista. Assim, no acto da compra 
de exemplar de Agoste, alguns lei- 
tores vaa ter acesso a um papeit on- 
de poderao responder atraves de cru 
zes a diversas perguntasse. 
For agora deliciem-se a Ler a re- 
vista que toi feita port 
Pedro torga tAv D António Correia 
de sé nº 8 5º Dto. refiio na 
Jorge Demingos (R Vixe io machado 
nº 3 2º 8sq - Queluz) 
Bscreveu a máquina- Pedre Carga 






== SINCLAIR == 


2x SPECTRUM 128K +2 

Zx SPECTRUM 128K +2A 

Zx SPECTRUM 128K +3 
SINCLAIR PC 200 








1d Mai ti tiago 
BMC od) 


tá pres PR AlLEim = Ê 


INFORMÉTICE 


mia l-— E. Ei ÕEM Je De gg med E e: SE » 
5 - RE 


CHARTS | 


- VENDETRA (Spect, G64) 
pise 1990 (Spect, Amig) 
3- FIGHTER BOMBER (Sp, C64, Am) 
4 YURRICAN (64, Amig) 
5- ELAX (Spect, Amig) 
- 6- HAMMERF IS? (Sp, U64, Am) 
T- BLOODWYCH (Spect, Amis) 
8 MANCHEST UTD (Sp, AM) 
9- MYTH (Spect, C64, Amig) 
1O- CYBERBALL (Spect, AmMÃã£) 





Pedro Clare (AY D Antônio Correia 
de 84 nº 8 £º hbsq) 
Rui Braz (R Maximiano de Sousa nº 
1º ssq'- Mem Martins) 
Fez a capa- Sênia Maair (pseudén) 


ANTE 
INFORMÁTICA 


COMPUTADORES 
== COMMODORE == 





COMMODORE 64 
COMMODORE AMIGA 500 


COMMODORE AMIGA 2000 


- 


Ê 


sá é à My Ds 





Apreveitando a puzzle-mania que 
por ai vai (Pipe mania, E-motienj), 

a Lengen Vomark aeu-nos um pregrama 
Aq ulala! Klax é simplesmente 
brilnante. Justilicande este Lança- 
mento Ceme o jogo aa aécada de 90, 
a ID treuxe-nos a sua melher predu- 
ção desde Hard Drivin*, Klax que de 
uma ideia simples preperciena bem 
divertimento. Vejamos como é o jeo- 
go: o objective e formar linhas de 
blecos da mesma cor, quer na verti- 
cal (50 pentes), na horizontal ( 
1000 pentes) ou na diagonat 15000 
pontos). E cemo o leitor é habilido 
se, Vai conseguir linhas de 4, que. 
valem por 2 Klaxs, que são as fala- 
das linhas de blecos Xdaz e nome do 
jego - Klax). Quem nãe percebeu is- 
to, basta deixar e jogo correr sozi 
nhe, depois da escolha de teclas, 
para. que este ensine per si a je- 
gar. Ao começar podemos escelher a 
“onda” per ende queremos começar, 
daí dependendo os bónus, as peças 
que pedemos deixar cair e, é claro, 
a dificuldade, que se pede traduzir 
pelos pontos ou Klaxs perdides em 
cada onda. Depeis de escolhida a en 
da, são nos dadas- informações sobre 
essa, bem como algumas pistas. 

O jogo é intensamente colorido 
(não fosse o objectivo alinhar co- 
res), com diversos painéis dé infor 
mação , referentes a pentos,. Klaxs,. 
creditos, etc. Havera ao principio 
uma certa dificuldade em jogar, que 
desaparecerá rápidamente. 

Em cenclusão: Klax é um excelente 
jogo, inspirado talvez em fetris e 
em Coleris (Amiga). Pessoalmente, 
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GRÁFICOS 84% 
SOM 86% 
JUGABILIDADE 91% 


ORIGINALIDADE 87% 
DURABILIDADE 90% 
TOTAL 90% 
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Vietnam... ele havia lã 
estade. Era um militar ex 
celente. Se havia alge a. 
fazer, ele era e hemem pa 
ra e fazer. Os "reokies" 
idelatravam-ne e a tedas 
as suas ,acções. Usande 
tal perícia, censeguiu 
desmantelar uma quadrilha 
de centrabandistas de ar- 
mas sitiades em Saigão. 
Mas, Cceme sempre, és !pei 
xes graúdos" escaparam as 
redes da lei e prepararam 
a sua vingança. Cem e seu 
peder ecenómice, passam a 
pelicia para e seu lade, 
que passa a vigiar os 
seus mevimentes. Entretan 
te, o seu irmãe, um cens. 
seituade cientista, traba 
lha numa fórmula de com-. 
bustível secreto. É então que e seu 
irmãe e a sua sebrinha sãe raptades 
e a fórmula de combustível reubada. 
À pelícia está subernada e conside- 
ra-o e principal suspeito. Mas ele 
sabe tedes es premeneres de crime, 
Sabe que feram es tais centrabandis 
tas que raptaram o seu irmão e a 
sua sebrinha. Decide então investi- 
gar. Vai precurar ebjectes que pro- 
vem a sua inecência junto da polá- 
cia, e que incriminem es centimzban- 
distas junte da mesmas Conta apenas 
cem uma hera, peis a mensagem de 
resgate exiginde uma sema avultada 
de dinheiro, espícificava e lecal e 
a hera... faltavam apenas 60 minu- 
tes. Sem perder mais tempo dirige- 
-te para e lecal ende e teu irmae 
trabalhava. Tede o lecal está reple 
te de inimigos. A princíipie, vames 
armados apenas de uma faca, mas, le 
go na primeira sala explerada, en- 
contras uma metralhadera e um pé- 
-de-cabra, que te permite abrir cai 
xas per ali espalhadas, que contém, 
per vezes, impertantes objectos. De 
peis de utilizar e:encentrar, come 
um celar que evidencia a presença . 
da tua sebrinha ali, ou ceme à cha- 
ve de carro, essencial à centinua- 
ção da tua missão, segue, cen a aju 
da de um mapa e no teu Ferrari F40, 
para um campe de exércite, também 
ele tomado pelos contrabandistas. 
Chegarás tarde. O teu irmão e a tua 
sebrinha ja tinham side.levades. kn 
contras mais alguns objectos e um 
bilhete do teu irmão, dizendo que 
haviam sido levados para um aeropor 
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to. Agora já com uma bazuca... 6 
que acenteceu? Netaste uma mudança 
e Ha um canhão a mais que parece 
esperar per, tie Carrega a bazuca e 
destrói e canhão, Velta ee carro e 
percerre mais alguns quiléêmetres 
ate chegares ao aeroporto. Aqui en 
contras um hangar, um avião e mais 
um mistério a resolver... Bsperam- 
-te ainda mais alguns quilémetros 
e tinalmente la chegam a tempo c 
teu irmão , a tua sobrinha, a tua 
inecência e a cadeia para os con- 
trabandistas, para sempres 

Fois isto toi a conversa fiada, 
contando-ves a história e um pouce 
do desenrolar de Vendetta, que sig 
nifica vingança. mais um jogo da 
System 5 (Myth, estão lembrados?), 
que Traz acção, terríveis “puzzles 
a resolver” e uma condução um pou- 
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co desastrada mas bem incluída no d 
senrolar da nistória. Não se“trata 
de um mero jogo de "porrada-neles", 
Não 4 A System 5 criou um Jogo, que 
não superanao Myth (será aiticil), 
proporciona bons puzzles para resol- 
ver: cada nível a pé, cem gráficos 
tridimensionais e sem iraquinno, e 
um mistério a resolver. Os objectos 
espalhados, mas não à vista, sãe a 
principal cemponente de Jogo. listes 
estao dentro de caixas, gavetas ou 
armários, em cima de mesas, nas pare 
des, ou mesmo armazenadas dentro de. 
computadores. Existe também um video 
e cassetes qe ,Video, cem uso óbvio. 
ku cheguei atê ao quinto nivel, 0 
terceiro a pe que € q aeroporto, 
Existem mais um outro a pê e outro 
de carro, que irão ainda exigir mui- 
to do jogador. 
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xcetente jogo, não fosse ele 
da System 5, com uma parte centro- 
lando o boneco, brilnente, e outra 
conduzindo, não tão boa, mas que 


nao consegue estragar o jogo. Cor- 
ram a cemprar! 
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GRÁNICOS 39% 
S0m 15% 
“JUGABLLIDADE S6% 
ORIGINALIDADIS 93% 
DURABILIDADE 42% 
TOTAL - 89% 
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BLOODWYCH SPECTRUM 


É costume entre aqueles de Traze- srraxr —=-— 

) j . SEM EELLorirsa 
re contar a mais antiga das lendas: DARE IEEE 
Bloodwych. Diz a lenda que muitos — Ed 

P Cd By PR” ur 
seculos atrás, antes do avo do nos- (MAC 
'gso avo ser criado, Trazere era go- Miro dl db ap e Ra 


vernada pelos Bloodwych. Tedos vi- 
viam em paz. Mas Zendick, um pode- 
roso mago deminado pela ganancia e 
pela ambição desmedida, conseguiu, 
depois de muito treinar as magias He 
negras, derrotar os Bleodwych. Ter- EM 
ramotos, estranhas chuvas de sangue 
tudo aconteceu entao em Trazere, | º 
Has es Bloedwych não estavam exterminados. Restavam 16 aventureiros, 
magos, assassinos. Quatro seriam escolhidos para tentar derretar 4en- 
dick. Transformados em monstros pela magia negra de Zend ick, encentra- 
ram muitos perigos criados tambem por Zendick,.. Assim e Bleedwych uma 
aventura de "rele-playing", ende controlamos 4 guerreiros, magos, aven- 
tureiros ou assassines (a escolha) atraves de corredores sem fim, em 
busca des 4 cristais celecades em freihadwyl, que permitiriam derretar 
Zendick. Primeiro de tudo temos de escolher es nessos 4 homens atraves 
de um menú com os 16 homens disponíveis, que nos permite ainda saber 
diversos elementos sobre esses l6 homens (força, magias, objectos em 
seu peder, etc.). Escelhidos es 4, passamos à aventura. Ne ecran do la- 
de esquerdo temos o chefe de bando, a sua força, pontes de magia e vi- 
talidade. Carregando sebre os escudos das personagens, aparece um nevo 
ment, que nos permite, per meies de ícens, falar cem outras persenagens 
ne jogo, dermir (o que restabelece a força, etc.) e em case de querer- 
mos retomar a nossa aventura, gravar a situaçao de Jogo (aconselhavel 
em situações mais avançadas de jego). À esquerda, es cons de mevimen- 
te, inventarie, feitiços, ataque e 
defesa. Inicialmente cenhecemos peu 
cos feitiços, mas aprenderemes pro- 
gressivamente. Ae centro, a area de 
jego. Existem pertas que se abrem 
fácilmente, eutras não (e cemo!), 
escadas, salas de regeneração, etC. mem | á 
Podemos ainda mudar a erdem de mar- Em o npreahoo O ngrçõe fred [SA pero err 
cha das personagens. Ride é ia UBE Le Su] [= 
Sem frace, grafices razeaveis, 
contrelos sofrendo de elevada cem- 
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plexidade, mas apesar de tude 9 uma , teto, PAIRA RAE O , : Sith 
f n o pre á 2 
excelente e duravel aventura. À OA MES 
. ' q [EST atoa votos = Pe, ú 
cemprar per apreciadores de genero. ESA pda a 
RB be Pre) e ú ide à a (LS AL 


GRÁFICOS 
SOM 
JOGABILIDADE! 78% 


ORIGINALIDADE 91% 
DURABILIDADE 93% 
TOTAL 84% 
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Premeteu, premeteu, acaba per de 
siludir: este jego da Krisalis, 
editera de que eu nunca euvi fa- 
lar, e um exemple clare de que 6 
Cemmedere Amiga não é e Spectrum. 

Devem estar lembrados da crítica 
para este Jege ne Amiga, na revis- 
ta de mês passado: éptimo jogo, 
quer de "management" cemo ae jogar 
realmente futebol. Ne Spectrum, tu 
de muda. Mas vejames cemo | iste:. 
e 1º defeito de jogo e e mede de 
carregamento. w que la em Inglater 
ra, e jogo teve de ter pele menos 
duas Cassetes. Mas ca nas! Tudo de 
seguidas: Resultado : temes de andar 
de ca para lã cem a fita cada vez 
que fazemos uma partida. Muite cha 
to! 
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A parte de "management" está bas 
tante bea, cem excelentes grátices 
(um futebelista) de fundo. Funcie- 
na per meie de Ícens e pedemes cem 
prar e vender jegaderes, ver e que 
es jornais dizem de nés, ver que 
jsegadores estão punides-.eu aleija- 
dos, etc. Quante as jogo "jogo": 
esta pessime! Os beneces sae herre 
roses, parece que não têm pernas. . 
Rematar é um martírio e marcar go- 
les... vãe dar em deides a tentar: 
O benece -sê remata para ende está 
virade e e guarda-redes está em to 
dast Quase impessivel: 

Uma bea ideia esta de tentar cen 
jugar e papel de treinader cem e 
de jegader, arruinada pelo péssime 
(leia-se realmente pessimo!) fute- 
bel prepriamente dito. 

Veredicte final: Os pessuideres 
de amiga que e guardem, que nós cá 
preferimes e Emlyn Hughes Interna- 
tienal Seccer. 
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GRÁFICOS 
SOM n/a. 
JOGABILIDADE 47% : 
ORIGINALIDADE 78% | 
DURABILIVADE 63% 
TOTAL SB TO 
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CYBERBALL 


No] século XXI e futebol america- 
ne é tão dure que sé rebês de icha 
pa gressa! e 5 metres de altura | 
conseguem aguentar a grande vielen 
cia de jego. Um eu deis humanes 
centrelam teda a equipa de um le- 
cal segure. Bste é e fine enredo 
de Cyberball, um jego que, já aqui 
foi apresentade ne Amiga e que age 
ra ve a luz de dia ne Spectrum 
1I28k.-Ê isso mesmo que euviram, es 
denes de 48K vas ter que ricar a 
chuchar ne dede perque este joge 
so cabe na memeria des 128K. 

O ebjectiva é simples: levar a 
bela até à linha ae gole de adver- 
sário. Bela essa que apresenta a 
particulariedade de ser explesiva. 
se não pentuarmes eu chegarmos a 
linha de gele em 4 jogadas, a, bela 
explede e 6 adversário passa a 
trensiva cem uma bela neva. Depeis 
de xedeiinidas as teclas é-nes a 
epçao de escelher a nessa equipa 
de um cenjunte de 6. Os names sas 
bastante alusives (Destruideres de 
Dallas, Asstassines de Les. Angeles) 
e que demenstra o caracter vielen- 
te de (J9B9 e 

No inicie de jogo a nessa equipa 
recebe e pentapg de saída. A equi- 
pa adversária trata de cerrer cem 
as lagartas ae máximo para censes 
guir derrubar e nesse jogador, coi 
sa que se afigura inevitavel. Leme 
temes a bela estamos a atacar e pe 
demes escelnher entre ataque de pas 
se e ataque de cerrida. im qual- 
quer um deles ha uma grand e quanti 
dade de tecnicas. .tedas vem acempa 
nhadas per uma tlustração em que 
se mestra teda a actividade, rebéti 
ca. DVepeis de escelhida à técnica. 
veltames ae campe. A bela é passa- 
da para trás peles rebes daectensi- 
ves para um robo traseiro bipede e 
bastante velez que é centrelade E 
por nes. Convém mevimentar esta ma 
quina para trás enquante es da 
frente tentam aeter os adversari- 
os. Na campe apareceraso umas cru- 
zes que sao os Llecais -para ende es 
rebos recepteres estao a (COrrer. 
Uma cemeçara a brilhar. É nessa 
que devemes Celecar a bela. Assim 
que a bela é lançada passamos a 
centrotar es recepteres e depeis 
de apanhada a bela apenas temos ae 
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cerrer para alcançar a linha e em 
que «e rastilhe da bola A repesto 
ou mais ambiciesamente para a li- 
nha de gele antes que algum adver- 
sário nes salte em cima. Quando es 
tames na detensiva pedemes esco - 
lner entre deresa med ia, curta e 
lenga e pedemes centelar qualquer 
elemente da equipa cem e gnice in- 
tuíte de ae aeter o adversário até 
a bela expledir. Ganhames € pentes 
ao alcançarmes a linha de gelo e 2 
ao empurrarmes «e adversário para a 
sua linna ae gole. QU jogo e jegado 
em 6 periedos ae 2 min e 55 seg. 

Um des pentes negatives de jego 
e a sua durabilidade. E surpreen- 
dente que uma equipa mesme depeis 
de espancada per 30 a O nes déam 
es parabéns, um lugar nos sceres e 
acabeu-se. Mais nada: O jego seria 
bem melher cem um campeonato. A ver 
antes de cemprars. 
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GRÉrLCOS 86% 
SOM 85% 
JOGABILIvADLIS 79% 


ORALGINALIDADIS 87% 
DuURABILIvVvALVIS 65% 


19% 





TOTAL 
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Itália 1990 da US Gold é um des 
muitos títulos futebolístices que 
agora “nascem” por aí. Deixanio eu 
tros títulos «Menos ligados ac Mute 
ãial (e que é que Werld Cup Seccer 
iz Virgin tem a ver com o Mundial? 
22), viramos as atenções para este 
E dsped este sim, ligado com Itália 

SO (talefaxr, vê) 

ia carregamento e vamos à esce= 
lnha de controlos, tempo de-jego, 
etc. Depeis podemos escolher entre 
um joguinho amigável contra o com- 
putader ou um amigo, ou a luta fre 
nética do Mundial. inveredando pe- 
la úlima hipótese, temos agora de 
escolher a nessa selecção das 24 
concerrentes ao mundial, cada uma 
com as suas caracteristicas e equi 
pamentos. Depois da escolha da 
equipa, há que mentá-la através de 
tacticas e jogadores, estes com ca 
racterísticas (velocidade, Sórça, 
etc,) diferentes. Informações são- 
-nos dadas sobre o jogo a jogar, 
mais um Carregemento e o Jo : Us 
bonecos são todos pretos (iJj 0: 
campe verdinho (vá lá). Os benecos 
embora pretos, todos eles são pos- 

síveis de distinguir, graças a 
umas setinhas pretas (também!?2) in 
dicando a maior o , Jogador que con- 
trolamos. O jogo é bastante rêpide 
e os movimentos dos jogadores são 
bons. Bxistem feras, cantos, penal 
ties, faltas para cartão amarelo e 
golos, cuja marcação depende da 
vessa abilidade, e a dos próprios 
Jogadores em campo. Mais um carre- 
gamento e são apresentados os re- 
sultadeos e classificações; de novo 
a nossa equipa e depois... vamos 
vencer o mundial! 
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GRÁFICOS 78% 

SOM n/a b 

JOGABILIDADE 87% 

ORIGINALIDADE 60% | 
' DURABILIDADE 71% 


| TOTAL 
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Vendetta é um jego a 3D, muito di 
fícil de representar em mapa, per - 
isse vamos dar mais importância à 
parte escrita. 

Começam em C€C, entrem na porta A e 
apanhem a metralhedera que está na 
parede 1 e e pé-de-cabra que está. 
numa paquena caixa (2). Saiam e vao 
apanhar o alicate moutra pequena 
caixa (3) e subam as escadas. ln- 
trem em 5. Agora apanhem o colar na 
cama (4) e e carregador para a me- 
tralhadera que se encontra numa cai 
xa nermai (5). Avancem e apanhem o 
mapa na parede (6) e,o livre na ga- 
veta (7) que vos dira para apanhar 
a diskette: (8) e intreduzi-la no 


cemputader (CP) que vos dara um sim 


bele +72) -—- 9. Agora apanhem as Z 
cassetes de videe nas gavetas (IO), 
a chave de carro em cima da mesa em 
trente do video (VD) - 11 e saiam 
em GC. Dirijam-se para o carre (C). 
Usem a Chave para entrar (Ill) eo 
simbolo (9) para passarem ae próxi- 


10 
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me nivel. ' 
Fiquem a espera de mais mapas 
de vendetta, aqui na OOMPUTOMANT- 


AS. 
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metralhadora 
pé-de-cabra 
alicate '*. = 
calar  - 
carregador 
livro a 
cassete video 
diskette 
chave carre 
mapa 

simbole (2) para carrp 
porta para A! 
porta para B'! 
porta para C'! 


VA? PROD? RS germes a a cas ad 


POKE MADNE 


-SPECTRUM- BEVERLY HILLS COP 
de disparares enquante passa a 
- HUMAN KILLING MACHINE tabela dos High Scéres e fores pa 
Prime as teclas G e O quando o celha de dificuldade + 
o£o começar e, carregando em X E o ea caga Ube 
Jogo á clando MELLIE terás acesso aos di 
terás transposto autemáticamente Porem ii denin ricen Nt sm 
um nável, prático nao? Jog Rs 


- R-BYyPR 
GHOULS*N"GHOSTS | 
Se não conseguires Later mada Escreve o teu neme come Sumita 


neste jogo, não desesperest Tecla e estarás apto para is ia cem 


Enter e as margens de écran fica- vidas infinitas! 
rão azuis: não sé ficarás com um 
écran mais bonito e dentro da mo- 
da cemo também desligaste o detec 
tor de colis6es do teu personagem 
obtendo assim completa invulnera- 
bilidade aos espíritos sobrenatu= 
rais que tanto assustam as nossas 
vid inhas neste jog0e 


ROAD RUNNER 
Quando o jogo tiver entrado, 
prime RTHB simultâneamente e obte 
ras infinitos Road Runners Se 
tambem primires WVKLO veras a se- 
quência finale 


-COMMODORE qe 


CABAL . 

Se no écran de entrada, carre- 
gando no botão de reset, fizeres 
a POKE 9905, 189 ou POKÊ 9ET5s 
189 ,£ recomeçares com SYS 2097 ob 
terás vidas ilimitadas e grana- 
dase Feliz matança? 


: DOMINA'TOR 

Durante o nável 1 se te matares 
e teclares a barra de espaço en- 
quanto a tua explode,.o écran de- 
verá redar até ao fim do nível, 
mas poderas reentrar na acção em 
qualquer parte pressionando SHIPI 
+ espaço e SHIFT novamente. No ni 
vel 2, 5e 4 ao primires a barra. 
de espaço a nave ficará invunerá- 
velo 





* 





-ZOMMODORE AMIGA- 


BATTLE SQUADRON 
Tecla CASTOR durante o jogo e o 
écran começará a piscar verde, in 
dicando que o "cheat mode” esta 
operacional 


Ê 


ss sms srt emnie ro rio rt apa Ci Read 
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Comandande Keerg em busca da sua 
amada Susan, eis aqui a selução: ne 
começe, Keorg deita um elhar de es- 
perança a Susan, que, de outro lade 
de abisme, se encenira presa. Cabe- 
“te a ti salva-la. Vai para a direi 
ta e terás de passar e rie a nado 
eu através a ponte semi-destruída. 
Intredus-te na perta Ce ecrans, 
mais à direita encontrarás a Lê cu- 
pula sagrada que te entregara o 1º 
fragmente de pedra (ne. painel de in 
formações, uma parte do Deus Dá jaro 
mudara de cer). Retrcede Keorg ate 
atingires es ecrans iniciais para 
entrares pela porta A. Percorre um 
pequeno laga a nado e ae passares 
per duas pertas ignera-as pois e im 
pertante é avançar para a direita 
ate encontrar o feiticeiro. 
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SPECTRUM 


Quande estiveres“frente.a frente 
cem ele, serás atacado por belas de 
fego, mas graças ao fragmento de pe 
dra, ofeiticeire começará a recuar. 
e perderá-a invulnerabilidade dos 


nessos disparos, Dispara centra ele 


até se desfázer numa nuvem de fume. 
Apanha o seu amuleto. Recua um 
écran e entra na perta BE. Entra na 


“porta PF situada depois ae um lago. 


Anda 5 vezes para a direita (J) e 


“deperar-te-às cem um fosso. iispera 


por uma bola de nidregêneo que sai 
do tesso e sálta para a corda ne me 
mento adequado. ksta bela Val-te 

elevar ate ao tepe de uma piramiae 


“e aepositar-te autematicamente, jun- 


te de.uma perta guardada per 2 “está 


"tuas (pertaL). Dirige-te para a es- 


querda e recolhe um ebjecta que te 
dara imunidade momentanea e faz uso 
de diverses -ascenseres para baixar 
de pise até deparares ,com a 28 cúpu 
La sagrada que te darg 0o'2º tragmen 
to de péara. Vai para e piso situa- 
de abaixo e ignora e caminhe para a 
esquerda, derrota o 2º treiticeiro e 
recupera e 2º amuleto. 3 écrans .- 
mais à esqueraa encentra-se q as 
feiticeiro, mãs come não tens um 
fragmento de pedra, ignera-e também 
e vai para baixe. Segue para a di- 
reita ate cnegares a um mertal rio 
de lava que.se pederáã ser transpo s- 
Te Iazendo uso de uma bela de hi 
“arogénio nabiilmente colocada. No 
outro extremo de rie encontra-se 
a "pa cúpula sagrada que centém o 
º fragmento de pedra, Ketroce- 
dendo através de outra bola de 
nidregênio volta até ao 3º feiti 


ceiro Derrota-o com o fragmento 
de pedra e obtém o seu amuleto 
pelo que se abrirá um alçapão si 
tuado à esquerda do rio de lava. 
e que te darã acesso à zona maas 
recatada do território sagrado. 


Descendo através de escadas e evi 








SPECTRUM 


tando as armaailnas nox 
tais, segue 4 ecrans pa- 
ra baixo ate «chegares a 
uma bifurcação. anda pa- 
ra a esquerda, vai para 
baixe e volta a ir para 
a esquerda, vai novamen- 
te para baixe e volta a 
ir pela esquerda 5. 
écrans. Entra pela perta 
G, vai para baixe, segue á 
para a esquerda, baixa 
| nevamente e segue a teda 
a - força para a direita ende encon- 
trarás o 4º fragmente. de pedra que es 
te permitirá preencher a pedra mági RE nr 
ca de Deus Dájaro. Retrocede:até à RO o e 
bifurcação e desta vez vái. para a- e EA E 
direita, desce, velta para a esquer | Pes o 
da, desce novamente, vai outra vez pi 
para a esquerdá, desce mais uma vez 
e ,Vai para a direita onde derrota- 
râs o último feiticeiro apanhando e 
último amuleto. Nada te imped e de 
chegar ao coração do território a 
resgatar a tua amada Susan. Mas não. 
te precipites pois ainda há muito 
perigo para passar. Dirige-te para 
a porta Ie percorre o caminho ne- 
 Cessário até chegares à porta &G, Co 
mo possuis tedos os amuletos, abrir 
-se-à uma porta situada um écran à” 
esquerda e que te dar rã acesso ao co 
ração de território sagrado. Estan- 
de muite perto: do objectivo final, 
sobe um écran e vai para a esquerda 
para perte de um late quersolta bo- 
las de hidregénio. Agarra-te a uma 
delas e subirás 5 écrans, estacio- 
nando automaticamente junto ao pos- 
te onde Susan estã presa. 

Depois desta fatigante odisseia, 
eis a recompensa de Keorg, pele sim 
ples facto de tocar no poste assis- 
tirás à cena final e descançar, fi- 
nalmente, de tão fascinante aventu- 
ra através da selva amazônica. 
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Citadel é um jogo para e (64 que conjuga tanto o tire-neles com a es 
tratégia e que por isso será conveniente pensar nos mapas aqui apresen 
tados como um jogo ae vabuleire. Cada chapa no chão É um quadraao e to 
das as armadilhas reagem em termos de quadrados. As detesas serãe aber 
tas quando estivermes a dois quadrados de distância e a equipamente e. 
interrupteres quando estivermos a um quadrado, por isse é pessável evi 
tar armadilnas, estando do eutro lade do corredor. Olhem para as luzes 
das armas estáticas; estas mostram a Linha de fege. Podemos capturar 
umas Coisas que absorverao es impactos enquanto têm energia. quando es 
tiverem com Ialta deia, capturem outra. A primeira licar& hostil (não 
se mexau), enquanto que a outra ficara cemo a primeira destruinde a an 
tigac Fiquem cem os mapas de 1º e 2º níveis e esperem per mais. 


JD 
LEGENDA: 
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Turrican é um “jege preduzi 
de pela Rainbew Arts e que 
sai em primeire lugar para 6 
C64 seguindo-se brevemente 
as versões de Amiga e Spec- 
trun. : 

Mergul, um Tirane, contre- 
la tede um peve pele mede. 
Aliés e ípnéábil aumenta e 
seu peder com e medo dos eu- 
tres, e, quante mais pedere- 
so fica, mais mede e peve 
sente. O peve ne entante de- 
cide cembatê-le. Nãe de for- 
ma directa, peis e seu mede 
é enerme. Os mais Cerajeseos 
de tedes (aqueles que se as- 
sustam cem a prepria sembra) 
censtreem uma máquina despre 
vida de qualquer sentimento. 
de mede - Turrican, e simpá- 
tico reb6 que contrelamps. 
turrican vai empreender a 
sua tarefa de destruir Mo r— 
gul através de 5 niveis, Cca- 
da qual constítuide per um 
número diferente de fases. 
Sendo um robô, 'furrican não 
está limitado aos mantimen- 
tes humanes e pede, por exem 
Ple, transfermar-se num gi-— 
rescópie que atravessa ferro 
e pedra. 

Gráficamente Turrican é 
magnífice desde es inimigos 
ate a maneira come é reterma 
de, átemo per áteme; 

A jegabilidade é óptima 
tal ceme a durabilidade, Te- 
mos 20 vidas e armamente de 
váries tipos. 

Talvez. pensem que se vai 
repetir a histéria de Dan 


“Dare III, que o jego é muite. 


fácil. Peis enganam-se cem- 

pletamente! Ate conseguirem 

chegar ae fim de 2º nivel e 

destruir Mergul vao ficar se 
manas eu mesme meses agarra- 
des ae vesse C64. 

Depeis de tudo iste sé me 
resta dizer que Turrican é 
excelente e que nenhum cempu 
temaniace (pessoa que 1€ * E 
COMPUTOMANIAS) deve perdê-lo 
e espectaculart!t 
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GRÁFICOS 93% 
SOM 


90% 
JOGABILIDADE 95% 


DURABILIDADE 95% 
ORIGINALIDADE 94% 


TOTAL O 3% 





Cos 


FIST 


Pelos rapazes da Vivid Image, no qa 


HAMMER] 





tattichacdstal 


futuro o mundo sera dominado pelo Te 
"mestre". e os seus hologramas, E 
Quando e mestre estava a tirar uma 
soneca e 6 rebô responsável pela 
máquina de hologramas foi comprar 
uma lata de Gleo fresca, a máquina 
de helegramas emperreu. Dois hole- 
gramas estavam a ser ,jproduzides e 
ficaram unides num sé. Nada conten 
tes decidem destruir e complexo 
até dar umas bofetadas ne mestre. 
0 complexo é constítuido ,Por 128 
écrans todos cheios de técnicas e 
rebôs pregramados para defesa. Es- 
tes desgraçados atacam constante- 
mente os nossos heróis, tirando a 
sua energia enquanto estes tentam 
esmagar os computadores para ver 
se as portas abrem. ler 2 pessoas 
num corpe pode dar jeito em certas 
alturas. Quando É preciso saltar e 
fugir, Metalisis é a indicada. 
Quando a Coisa fica feia é preciso 
utilizar a pessea mais feia - Ham- 
mertist, um homem possuidor de um 
punhe de ferro e de ndisparos, laser 
(limitados). Os robôs e os técni- 
ces deixam para trás bónus que apa 
nhados fernecem energia e munições 
(nãs apanhem e vão ver como o mes- 
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tre fica chateado). Uma pessoa po- | Es DS ES 
de morrer ficando apenas uma a lu- ' 
tar (a outra recuperaráã lentamen- Hammerfist é sem dúvida um exce 
te). Quando os deis perdem a ener- lente jogo, tanto a nível de grá- 
gia e deixam simplesmente de exis- fices cemo a nivel de sem. A cem- 
tir (game over). prar;, 

Um des (poucos) pontos negativos Ê JD 


de Hammerfist é a sua complexidade 
de contole (chegam-se a usar 3 ve- 
zes o botão de disparar) que pode 
ser ultrapassada com um pouco de 
prática. Outro ponto É a necessida 
ae de apanhar energia, o que demo= 
ra um Pouco o jego. Durante a en- 
trada e do jego em si, Hammerfist 
é acompanhado por um magnífico som 
que incêntiva o jegador a jogar, 
Jogar, jogar... 


GRÁFICOS S U% 
SOM 8 3% 
JOGABILIDADE 84% 
ORIGINALIDADE 84% 
DURABILIDADE 83% 
TOTAL 85% 
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brepara-te para o melhor simula 
der de voo jamais visto. Entra 
num mundo de 3 dimensoes cemo nun 
ca vistes antes: rignter bomber 
traz-te o futuro da anuais a 3 
dimensoes, agora: 

Este é o slegan principal de 
Fignter somber, um excelente simu 
lador dae voo. Slegan esse que não x 
ê nada exagerado. Depois de um - ESTEIO am 
primeiro carregamento, surge-nos o VE 
a escolha des aviões, todos com NR VASO Budia) 
magnificas imagens digitalizadas, 
entre os quais se encontram o FH- 
-15 e o HF5E —- TIGUHK Li, Depois da 
escelha, mais um carregamento, 
Desta vez temos de escolner a mis 
são, entre as quais se encontra 8 
free-flignt, essencial para dei- 








xar a verdura da iniciação e Ii- - ? o ES mato a 
car mris mais maduro a Iim de ta-. era ie 
ger ca: r outres maduros, os trei- | o Ash ERR 


nes e as várias missées tácticas, 
estratégicas e ofensivas. Depeis 
da escolha, mais um carregamento. 
Desta vez e a sério. lá nos encen dível para os apreciadores de simu- 


trames em Irente de cockpit de ladores de vôo e “maníacos de aviões 
aviãe e com a possibilidades de em geral. Wyuem nãe cemprar é um 
ter acesso a LO vistas diterentes pneu de avião furado, pois um Jjego 
(algumas acessíveis pelas letras destes só aparece uma vez em 10 
Wa) bvidentemente, só é pessi- anes. Bem, Talvez uma vez num ano, 
vel tirar o máximo a deste Pensando melnor uma vez em cada 
simulador com e manual à mão, f- seis meses e estames conversadost! 


-nes completamente impossível in- 
aicar Todas as epçees possiveis, 
embera já tenhamos -incluído uma 
achega bastante alargada na CoUmPu 
TUMANIAS nº 9. 

rignhter  bember dispee de exce- 
lentes gráficos (vejam a tineza 
ae requintes ne cockpit) e de um 
pan som. Q único senão Talvez se- 
ja o medo de carregamento (mais 
de 1b minutos), única manejgra de 
fazer um jogo com estes gráíticos 
para U64., 

Um jogo completamente imprescin 


JD 


GRÁFLCOS 95% 
SOM 90% 
JOGABLLIDADE 89% 


ORIGINALIDADE 91% 
DURABILIDADE 93% 
TOTAL 92% 
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BLOODWYCH 


As nossas primeiras prioridades serao apanhar comida e dainheiro. vão 
pelo nável A, recrutando todos os que encontrarem. Quando tiverem o sa 
ce cheio, esvazien-no na entrada para a masmorra B. Quando recrutarem. 
um nomem, Levem-no a um quarto, dispersem-ne, vão-se embora e techem a 
porta aecixando-o La aentro. quando tiverem pastantes homens Iechaaos, 
vae la dentre e escolnam as melhores armas. se se encontrarem Contra: 
um adversario superior, nae tenham mede de Ccerrer. Vao directos a um 
querte e fechem a porta. Uma vez La dentre, descansem e preparem um 
plane de acçae. Ha pastantes nipeteses do mensvtre se ter ido embora, 
mas e melner prevenir que remediare | 


e, 
Legenda: 


| 
| B- cama 
| ?- sala de renuvescimento 


F- comida 


| S- escadas 

e- porta 

O- pilar 

=- portao de ferro 
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AMIGA. 
XENQM 


Xenomorph é uma produção da Pan- 
dera para o Amiga e que conta a se 
guinte histeria: um membro da Mom- 
- bassa Oak, uma nave espacial, A S- 
peis de veltar de uma missão “de in 
vestigação de 2 anos, descobre que. 
eresto da tripulação fei merta per 
uma avaria de cemputader deixande- 
-6 a ele como únice sobrevivente. 
Para complicar a vida a este degs- 
graçado Tode a sistema Ge navega- 
| ção espacial roi ucspremovido a li 
| xo espacial deixándo a Membassa 
| 





UVak à deriva no espaço. Mantendo e 
sangue frio este corajoso homem 
| | “consegue tomar e comando manual da 
| nave e dirigir-se para a platafor- 
ma mineira mais próxima. Ao ater-— 
rar, Griffin (ê este o nome do so- 
brevivente) inspecciona o lecal e 
descobre, com surpresa, que não há 
vestígios de vida humana. O que te 
ria acontecido na plataforma Ater- 
gatis? Se pensam que os computado- 
res decidiram tomar conta de mundo 
enganam-se. O preblema na platafer 
ma é outro: alienigeas não gesta-. 
ram des humanes e apederaram-se da 
plataforma, eliminande-os. 
Xenemerph ê&ê uma aventura gráfica 
em que controlamos e solitário Gri 
ffin que tem como sua missao repa- 
rar a sua nave entrando na plata- 
forma mineira para encentrar e 
substituir es chips de cemputador 
da nave. Ha ainda bidens de gasoli 
na a encontrar e alienigenas assas 
sines. Começamos com nada mais que 
um cartão de crédito para comida, 
mas podemos encontrar armas e ou- 
tras: Coisas. & necessário £Lstar de 
elho nos níveis de radiação. O sen 
timento de solidão ne jogo é com | q ; 
plete até aos ataques dos alienige me S! (Ee | 
- nas que pedem resultar num choque. MM  CTnGSFRE TES 
Os gráficos são bastante bons | 
. tal como o som, O pento forte do 
jogo e a sua alta jogabilidade e 





durabilidade que garantem que vóol- 

taremos sempre a tentar de nevo. pe de em 

Um bem jogo a comprar. JOGABILIDADE 91% 
JD ORIGINALIDADE 90% 


DURABILIDADE 91% 
TOTAL 9 U% 
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Com. o mundial de Itália já a Cor 
rer (e a surpreender) as casas de 
software deitam mãos à obra e pre- 
param os seus jogos. A Code Mas=" 
ters tentou a sua sorte mas só con 
seguiu uma grande tralha que tem o 
menor índice de jogabilidade de 
sempre (e que apesar de tudo está 
a ser um dos jogos mais vendidos 
em Inglaterra). A US Gold teve 
mais sorte (e saber) ao produzir 
Italy 1990, um des melhores (se 
não o melhor) jogos de futebol alu 
sivo ao mundial. O jogo deixa-nos. 

escolher a equipa que queremos en- 
tre as 24 presentes no Campeonato 
do Mundo, dâ-nos o seu historial, 
permite-nos escolher o nível, a ve 
locidade, as formações e muitas ou 
tras Ccoisase Dá-nos ainda um ,exaus 
“tiva informação sobre os estádios. 
(tapacidade, situação, caracteris- 
ticas), emblemas e Cores de cada 
equipace. Aliás, o jogo tem mais 
menus que um restaurante frances! 
A perfeição nos detalhes É tanta 
que o programa tem todos os dados 
do jogador, podendo-se notar dife- 
renças quando estamos a comandar 
um certo Jogador. A apresentação 
do jogo nao é estranha, mas podia 
levar certos desatentos a pensar 
que se tinham enganado no nome da 
editora!!! É que Italy 1990 apre- 
senta-se como se fosse uma transmi 
çao televisiva (algo em que à Cine 
maware se especializou). A grande. 
inovação do jogo que se pode ob- 
servar -o desenrolar dos aconteci- 
mentos de diterentes locais do es- 
tádio (tal como na TV). Existem 
até écrans especiais para os penal 
ties e pontapés de balizal 


Em jeito de, conclusão: Italy 1990 
é um jogo a não perder para os apre 
ciadores de futebol pois tem grati- 


cos espectaculares e & bastante 
agradável de se jogar. 
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GRÁFICOS 91% 
SoM 80% 
JOGABILIDADE 92% 
ORIGINALIDADE 90% 
DURABILIDADE 80 
TOTAL 90% 
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LIVRARIA/PAPELARIA 





"LIVROS ESCOLARES 
"JORNAIS E REVISTAS 

"BRINDES 

“TODA A ESPÉCIE DE MATERIAL DE PINTURA 


“TAMBÉM AQUI PODES ENCONTRAR A TUA COMPUTOMANIAS 
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kalamos desta vez de um dos jogos 
mais realistas, em termos gerais, 
do que é uma corrida de moteciclis- 
mo. A última "coin-op"”, produzida 
pela faita, em que nos é apresenta- 
da uma espectacular perspectiva de 
corridas de motos, dando-nos a Vi- 
são de jogo no lugar do preprio pi- 
loto, vai com certeza para os hits 
das máquinas de jogos propercionan- 
do uns minutos de divertimento en- 
tre os apreciadores desta modalLida- 
de. 

Neste espectacular simulador exis 
tem 5 pistas para percorrer e o ob- 

. jectivo simplesmente acabar cada 

uma delas numa boa posição, fazendo 
um bom: tempo para continuar a jo- 
gar. Os gráficos, come já toi refe- 
rido, estão apenas fabulosos e a ra 
pidez de jogo é muite boa, tendo al 
guns efeitos que nao poderiam pas- 
sar despercebidos: por exemplo quan 
de nos deparamos cem uma curva, q 
horizonte roda conforme viramos à 
mota, simulando uma cena destas Cor 
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ridas com um realismo praticamen- 
te perfeito. | 

World trand Prix e excitante e 
muito rapido (ainda mais rápido 
que e Super Menaco 4P), e é facil 
mente a arcade de motas mais rea- 
lista até hoje visto. Se és um fã 
de motas, prepara-te então para 
participar num dos jogos mais jo- 
gáveis no capitulo das corridas, 


PMC 
GRÁFICOS 89% | 
- 20M ST | 
| JOGABILIDADE 23%. 
| ORIGINALIDADE 85% | 
 DUBRABILEDADES 85% | 
TOTAL JUR | 
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Cá estamos mais uma vez para anun 
ciar os jogos de maior destaque que 
vão aparecer nes preximos meses es 


"“elnande para a bela de cristal eis 


e que vemos: lembram-se de Kick off 
» um jogo de futebol que alcançeu 
gucesso ne Amiga, mas nãe nos res- 


tantes computadores? Eis que apare- 
ce a sua continuação, desta vez po- 


dem ser escolhidas equipas de actu- 
al Campeonato do Mundo e es seus 
respectivos Jogadores. Qutre Jogo 
de admnistração futebelistica 
Feotball Manager World Cup Editien 
que vem da Addictive e que vai dar 
que falar. Finalizamos o capátulo 
des jegos de futebel cem um Jjoge cu 
je neme ainda nas estã definido, 
mas que em princípio será Adidas 
World Champienship que ainda está 
na sua fase de censtruçae e também 
cem e Burepean Superleague que já 
estarê baseado ne préxime Campeona- 
te da Burapa. Indo de seguida para. 
a secção des Jogos de aventura, me- 
recem destaque 3 joges: Escape from 
the planet of ,the Robet Monsters, 
da Domark e jê previsto noutra edi- 
ção da COMPUTOMANIAS; Back te the 
Future 2 em que esperamos ter mais 
sucesse que e seu antecessor e ain- 
da... Senda Salvage que vindo de Bs 
panha premete muito. Fiendish 
Freddy's Big Top ef Fun, da Mind- 
scape e outro dos jogos que se espe 


ra atenciosamente, grantindo bastan ) 


te diversão e muito circo. Desta 
vez a Microprose contribui com um 
jogo de artes marciais e de comba- 
tes um-a-um, de seu nome Oriental 
Games. Shadow Warriors será apenas 
mais um jogo de luta ou terá algo 
mais?.Vamos ver. Da fspanha vem 
mais um jogo. Desta vez é Angel 
Nieto, conhecido corredor de motoci 
Clismo. Dessa modalidade fala-nos 
também o jogo The Cycles pro venien- 
te da produtora americana ACcolades 
Muita acção e rapidez tem o jogo 


Ice Breaker e como conselho não o 
percam, peis ele je vai conquistan- 
do os "tops" do pais vizinho, Falan 
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do agora de estratégia: vem aí 
Vikings da Challege Software que 
também vai dar que falar, e pen- 
sar.e Lembram-se de Laser Squad? 
Peis a Esquadra Laser velteu cem 
a gua expansãe. Curiesamente sê 
depeis de sagr o Expansion Kit 2 
É que vai sair e primeiro, mas 
sempre cem a qualidade que Laser 
Squad nes habituou. Dynasty Wars 
que teve algum sucesso em compu- 
tadores da pesada, vai também sa 
ir para Spectrum brevemente. sir 
Wood ira seguir as passadas de 
Sir Fred ou tera algo mais para 
contar? Para finalizar: Mad Mix 
Game 2 vai apresentar em 5 dimen 
s6es o já velho jogo Mad Mix e. 
já se sente um cheirinho a acçãe., 
E desta vez tude o que temos a 
dizer em matéria de joges. Não 
percam a próxima GCOMPUTOMANIAS e 
nãe deixem de ser computémanda- 
cest 
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